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Menurut Schell (2014) seorang game designer yang baik adalah seorang yang bisa 
marancang suatu game yang dapat membuat pemain merasa relateable dengan 
game tersebut. Seorang game designer harus membuat keputusan bagaimana 
sebuah game akan terbentuk dan berkembang, tetapi seorang environment designer 
akan membentuk suatu dunia di dalam permainan digital dan menjadi latar sebuah 
permainan digital. Penulis tertarik untuk mempelajari lebih dalam mengenai 
environment design, tugas akhir ini dirancang sebagai salah satu cara bagi penulis 
untuk mendalami hal-hal yang berhubungan dengan environment design. 
Perancangan tugas akhir ini membahas tentang fenomena Desa Lamalera 
yang memiliki tradisi perburuan Baleo, tradisi ini menarik perhatian penulis karena 
tidak banyak tradisi yang masih menggunakan cara tradisional untuk melakukan 
perburuan paus. 
Harap bagi pembaca, semoga pembaca mendapatkan informasi tambahan 
mengenai tradisi di Desa Lamalera dan ilmu tambahan mengenai perancangan 
environment yang dilakukan oleh penulis. 
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Tradisi lefa merupakan tradisi yang berasal dari Lamalera, dalam tradisi ini 
masyarakat Lamalera memiliki tujuan untuk berburu paus sperma, tradisi ini 
terancam punah karena beberapa isu internal dan penolakan oleh pihak luar. Atas 
dasar ini dibutuhkan sebuah bentuk preservasi untuk mempertahankan tradisi ini, 
dengan target user usia 17-21 dipilihlah video game sebagai media preservasi tradisi 
lefa. Environment pada game merupakan hal yang penting karena environment 
dapat memberikan suasana dan latar yang sesuai untuk tradisi lefa. Sehingga 
didapat rumusan masalah berupa bagaimana perancangan sebuah environment, set, 
dan property yang sesuai dan dapat memberikan suasana dan latar tradisi lefa untuk 
3D game Lamafa: Hunter of the Sea yang bertujuan untuk mempreservasi tradisi 
lefa. Untuk menjawab permasalahan tersebut digunakan metode kualitatif dan 
kuantitatif untuk mengumpulkan data yang diperlukan. Pengumpulan data 
termasuk dari kuesioner, wawancara, studi eksisiting, dan studi referensi. 
Kemudian dilanjutkan dengan metode perancangan yang menggabungkan tahap 
dari tiga buku yang dibagi menjadi pra-produksi, produksi, dan user test sehingga 
didapat hasil berupa environment, set, dan property yang dapat memberikan 
suasana dan latar tradisi lefa. 
Hasil akhir dari perancangan ini adalah environment, set, dan property, yang 
dapat digunakan dalam game yang bertujuan untuk mempreservasi tradisi lefa. 




Lefa is a tradition from Lamalera, in this tradition the people of Lamalera have the 
goal to hunt sperm whales, this tradition is endangered because internal issues and 
some disagreement from outside. Based on this problem there is a need for a 
preservation for this tradition. With a user target of 17-21 years old video game is 
choosen as media for this preservation. Environment is an important factor in this 
game the reason is because environment can give the atmosphere and background 
for the tradition. From the statement above the main problem is obtained as how to 
design an environment, set, and property that can give the atmosphere and 
background of lefa tradition in Lamafa: Hunter of the Sea 3D game that have the 
objective to preserve lefa tradition. To answer the problem, a research method of 
quantitative and qualitative is used. The research contains quesionaires, 
interviews, existing studies, and reference studies. Then it’s continued with design 
method which combine steps from three books which is divided to pre-production, 
production, and user test with the result of an environment, set, and property that 
can give the atmosphere and background of lefa tradition. 
 
The final result of the design is an environment, set, and property that can 
be used in a game that an objective to preserve lefa tradition. 
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